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บทคัดย่อ
 การวจิยัครัง้นีม้จีดุมุง่หมายเพือ่พฒันาบทเรียนคอมพวิเตอร์มลัตมิเีดยี เร่ือง ภาคตดักรวย เพือ่สง่เสริม
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและความสามารถเชิงปริภูมิของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 ให้มีประสิทธิภาพ 
ตามเกณฑ์ 80/80 เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร์ของนักเรียนภายหลังจากการเรียน 
กับเกณฑ์ และเปรียบเทียบความสามารถเชิงปริภูมิของนักเรียนภายหลังจากการเรียนกับเกณฑ์
  กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้เป็นนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2553 
ของโรงเรยีนสตรอีา่งทอง จงัหวัดอา่งทอง ซึง่ไดม้าจากการสุม่แบบกลุม่ (Cluster Random Sampling) จำานวน 
1 ห้องเรียน นักเรียนทั้งหมด 50 คน ใช้เวลาในการสอน 20 คาบ แบบแผนการวิจัยเป็นแบบ Randomized 
One-Group Posttest-only Design วิเคราะห์ข้อมูลโดยใช้ค่าสถิติ t- test for one sample
  ผลการวิจัยพบว่า
 1. บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย เรื่อง ภาคตัดกรวย เพื่อส่งเสริมผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและ 
ความสามารถเชิงปริภูมิของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 มีประสิทธิภาพสูงกว่าเกณฑ์ 80/80 โดยมีค่าเฉลี่ย 
86.02/84.72
 2. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร์ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 ภายหลังจากการเรียน
ด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย เรื่อง ภาคตัดกรวย สูงกว่าเกณฑ์ร้อยละ 65 อย่างมีนัยสำาคัญทางสถิติ 
ที่ระดับ 0.01 
 3. ความสามารถเชิงปริภูมิของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 ภายหลังจากการเรียนด้วยบทเรียน
คอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย เรื่อง ภาคตัดกรวย สูงกกว่าเกณฑ์ร้อยละ 65 อย่างมีนัยสำาคัญทางสถิติที่ระดับ 0.01
คำาสำาคัญ:	บทคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ความสามารถเชิงปริภูมิ
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Abstract
 The purposes of this research were to develop computer multimedia instruction on 
conic sections to enhance learning achievement and spatial ability of mathayomsuksa IV students, 
as of the standardized criterion 80/80, to compare students’ achievement after learning with a 
criterion and to compare students’ spatial ability after learning with a criterion.
  The subjects of this study were 50 Mathayomsuksa IV students in the second semester 
of 2010 academic year from Satri Angthong School,Angthong. They were selected by using 
cluster random sampling technique. The experiment lasted for 20 periods. The randomized 
control-group posttest-only design was used for this study. The data were analyzed by using 
t- test for one sample.
  The findings were as follows:
 1. The efficiency of the computer multimedia instruction on conic sections to enhance 
learning achievement and spatial ability of Mathayomsuksa IV students was 86.02/84.72 higher 
than the 80/80 criteria.
 2. The mathematics achievement of Mathayomsuksa IV students after learning by 
computer multimedia instruction on conic sections was significantly higher than 65 percentage 
criterion at the 0.01 level of significance.
 3. The spatial ability of Mathayomsuksa IV students after learning by computer 
multimedia instruction on conic sections was significantly higher than the 65 percentage 
criterion at the 0.01 level of significance.
Keywords: Computer Multimedia Instruction, Achievement, Spatial Ability
บทนำา
 วิชาคณิตศาสตร์เป็นวิชาหนึ่งที่มีความสำาคัญ 
ต่อการพัฒนาประเทศและการดำารงชีวิตของมนุษย์ 
เพราะการพัฒนาและการเปลี่ยนแปลงของมนุษย์ 
ท้ังในอดีต ปัจจุบัน และอนาคต ต้องอาศัยวิชา
คณิตศาสตร์ทั้งสิ้น และในชีวิตประจำาวันของคนเรา
กไ็ดใ้ชว้ชิาคณิตศาสตรอ์ยา่งไมรู่ต้วั คณิตศาสตร์เป็น
วิชาท่ีช่วยก่อให้เกิดความก้าวหน้าทางด้านเทคโนโลยี 
ทำาให้โลกเจริญ เพราะการคิดค้นทางด้านวิทยาศาสตร์
ต้องอาศัยความรู้ทางด้านคณิตศาสตร์ ดังมีคำากล่าวว่า 
“Mathematics is the queen of science” [1] 
จะเห็นได้ว่า วิชาคณิตศาสตร์นั้นนับว่าเป็นวิชาที่มี
บทบาทสำาคัญยิ่งต่อการพัฒนาความคิดของมนุษย์
ทำาให้มนุษย์มีความคิดสร้างสรรค์ คิดอย่างมีเหตุผล 
เป็นระบบระเบียบ มีแบบแผน สามารถวิเคราะห์
ปญัหาและสถานการณไ์ดอ้ยา่งถีถ่ว้นรอบคอบ ทำาให้
สามารถคาดเหตุการณ์ วางแผนตัดสินใจ และสามารถ
แก้ปัญหาได้อย่างถูกต้องและเหมาะสม [2] แม้ว่า
คณิตศาสตร์จะมีความสำาคัญมากก็ตาม แต่สภาพ 
การเรียนการสอนที่ผ่านมา พบว่าครูส่วนใหญ่ยังคง
ใช้วิธีการสอนแบบบรรยายเพียงอย่างเดียว ไม่มีสื่อ
อุปกรณ์ประกอบกิจกรรมการเรียนการสอน ไม่เปิด
โอกาสให้ผู้เรียนได้มีส่วนร่วมในการเรียน ทำาให้การเรียน
เกิดความเบ่ือหน่าย ไม่สนใจเรียน ไม่ตั้งใจเรียน 
และมีเจตคติที่ไม่ดีต่อวิชาคณิตศาสตร์ ซึ่งส่งผลให้
ผลสมัฤทธิท์างการเรยีนต่ำา [3] จากรายงานโครงการ
ประเมินผลนักเรียนนานาชาติ PISA (Programme 
for International Student Assessment) เป็น
โครงการประเมินผลการศึกษาของประเทศสมาชิก
องค์กร Organisation for Economic Co-operation 
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and Development หรือ OECD โครงการ PISA 
มีวัตถุประสงค์เพื่อประเมินผลรวมของการศึกษา 
ภาคบังคับท่ีรัฐจัดให้ประชาชน สำาหรับในประเทศไทย
โครงการ PISA เริม่ดำาเนนิการมาตัง้แตป่ ีค.ศ. 2000 
และ ปี พ.ศ 2549 (2006) คะแนนเฉลี่ยคณิตศาสตร์
ของนักเรียนไทยเป็น 417 คะแนน ซึ่งเท่ากับปี พ.ศ. 
2546 (2003) และคะแนนเฉลีย่มาตรฐานของ OECD 
เป็น 500 คะแนน ซึ่งจะเห็นคะแนนค่าเฉล่ียของ
นักเรียนไทยต่ำากว่า OECD [4]
 ด้วยเหตุของความสำาคัญของวิชาคณิตศาสตร์ 
จงึจำาเปน็อยา่งย่ิงทีจ่ะตอ้งใหค้วามสำาคัญตอ่การเรียน
การสอนวิชาคณิตศาสตร์ ตามหลักสูตรแกนกลาง
การศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2551 ได้กำาหนด
สาระการเรยีนรูค้ณิตศาสตรไ์ว้เปน็สาระหลกัทีจ่ำาเป็น
สำาหรับผู้เรียนทุกคนต้องเรียนรู้ ดังนี้ จำานวนและ 
การดำาเนินการ การวัด เรขาคณิต พีชคณิต การ
วิเคราะห์ข้อมูลและความน่าจะเป็น และทักษะและ
กระบวนการทางคณิตศาสตร์ [5]
 เรขาคณิตเป็นสาระหนึ่งที่บรรจุในสาระ 
การเรียนรู้คณิตศาสตร์ เนื่องจากเรขาคณิตเป็น 
พ้ืนฐานหน่ึงท่ีสำาคัญต่อการเรียนคณิตศาสตร์ทุกระดับ 
อีกทั้งยังพัฒนาให้นักเรียนมีความสามารถในการให้
เหตุผล ทำางานเป็นขั้นตอนอย่างมีระบบ การเรียน
เรขาคณติจะชว่ยพฒันาความรูค้วามเขา้ใจ และทำาให้
เกิดความซาบซึ้งในวิชาคณิตศาสตร์ของนักเรียน 
นักเรียนต้องมีความเข้าใจรูปเรขาคณิตและทรง
เรขาคณิต ซึ่งเป็นรูปธรรมก่อนที่จะเป็นนามธรรม 
ต่อไป การเรียนเรขาคณิตจะช่วยพัฒนาความสามารถ
ของนักเรียนในการมองภาพสามมิติ ซึ่งการพัฒนา
ความสามารถในการมองนี้จะช่วยในการศึกษาด้าน
วศิวกรรม สถาปตัยกรรม มณัฑนศลิป ์เคม ีชวีวทิยา 
ธรณีวิทยา ฟิสิกส์ ดาราศาสตร์ และการแพทย์ [6] 
ซึ่งสาระในเรื่องเรขาคณิตได้มีการกำาหนดมาตรฐาน
การเรียนรู้ สำาหรับผู้เรียนไว้ 2 มาตรฐานดังนี้
  มาตรฐานท่ี 1: อธิบายและวิเคราะห์รูป
เรขาคณิตสองมิติและสามมิติ
  มาตรฐานที่ 2: ใชก้ารนกึภาพ (Visualiza-
tion) ใช้เหตุผลเก่ียวกับปริภูมิ (Spatial Reasoning) 
และใช้แบบจำาลองทางเรขาคณิต (Geometric 
Model) ในการแก้ปัญหา [5]
  จากการเรียนรู้ที่ได้กล่าวข้างต้น นั้นพบว่า
เรขาคณิตมีความสัมพันธ์กับปริภูมิ (Spatial) ความ
รู้สึกเชิงปริภูมิ (Spatial Sense) และความสามารถ
เชิงปริภูมิ (Spatial Ability) โดยเฉพาะอย่างย่ิง
ความสามารถเชิงปริภูมิ ดังที่ชอว์ [7] ได้กล่าวถึง
ความสำาคัญของการพัฒนาความรู้สึกเชิงปริภูมิและ
ความสามารถเชิงปริภูมิ ว่ามีประโยชน์อย่างมาก
เพราะเกี่ยวข้องกับโลกแห่งความเป็นจริงและการ
ปรับตัวของผู้คน ถ้าปราศจากความรู้สึกเชิงปริภูมิและ
คำาศัพท์ที่จะใช้อธิบายความสัมพันธ์ระหว่างส่ิงต่างๆ 
แลว้จะไมส่ามารถสือ่สารเกีย่วกบัตำาแหนง่ใดๆ จะไม่
สามารถเขียนรูปใหม่ท่ีเป็นผลมาจากการเปล่ียนแปลง
รูปเดิม เมื่อมีการแบ่งรูปน้ันออกเป็นส่วนย่อยๆ 
เชื่อมรูปน้ันกับรูปอื่นเข้าด้วยกันหรือเคลื่อนรูปน้ัน 
ในปริภมู ิและจะเป็นตวัขดัขวางความสามารถในการ
วิเคราะห์รูปและความสัมพันธ์ระหว่างส่วนประกอบรูป 
นอกจากนี ้พชิากร แปลงประสพโชค [8] ยงักลา่ววา่ 
ความสามารถเชงิปริภมิูเป็นการประสานงานของการ
มองเห็นภาพและการทำางานของสมองอย่างเป็นระบบ
เหมาะเจาะ ทำาให้เรารับรู้โลกแห่งการมองเห็นและ
เรียนรู้ความหมายทีรั่บรู้เป็นสิง่เปรียบเทยีบไปใชง้าน
ต่อไปอย่างถูกต้อง แม่นยำา เราสามารถเคลื่อน หมุน 
พลิกรูป ขยาย ย่อรูปในมโนภาพได้ ทั้งยังสร้างภาพ
จากประสบการณเ์ดมิขึน้มาไดโ้ดยไมต่อ้งใชส้ือ่ชกันำา
 ดังนั้นการจัดกิจกรรมในการเรียนการสอน 
ครูผู้สอนควรเปล่ียนบทบาท และจัดกิจกรรมในการเรียน
การสอนโดยยึดนักเรียนเป็นสำาคัญ โดยคำานึงถึง
ความแตกต่างระหว่างบุคคล การจัดการเรียนรู้ที่ยึด
ผู้เรียนเป็นสำาคัญเป็นกระบวนการพัฒนาทางด้าน
ร่างกาย จิตใจ สติปัญญา ความรู้ และคุณธรรมของ
ผูเ้รียนใหเ้จริญงอกงาม โดยการสร้างใหผู้เ้รียนมสีว่น
ร่วมรู้ ร่วมคิด ร่วมกระทำา ผู้สอนทำาหน้าท่ีร่วมวางแผน
ในกจิกรรมทีเ่หมาะสมกระตุน้ใหผู้เ้รยีนมปีฏสิมัพนัธ์
ทางสงัคม สง่เสริมความคดิ และอำานวยความสะดวก
ให้ผู้เรียนได้พัฒนาตนเองอย่างเต็มท่ี ตามความต้องการ 
ความสนใจ และเต็มศักยภาพของผู้เรียน [2] ในการ
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จัดการเรียนการสอนให้บรรลุวัตถุประสงค์ และให้
นักเรียนมีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนสูง ครูต้องคำานึงถึง
ความแตกต่างระหว่างบุคคลด้วย ซ่ึงจะเป็นการพัฒนา
ศักยภาพของนักเรียนได้อย่างเต็มท่ี [9] ปัจจุบัน
เทคโนโลยีด้านคอมพิวเตอร์ มีบทบาทต่อชีวิตประจำาวัน
ของมนษุย์เปน็อยา่งมาก และได้มกีารประยกุตใ์ชง้าน
กบัทกุวงการ ทางดา้นการศึกษากไ็ดน้ำาคอมพวิเตอร์
มาประยุกตใ์นการเรยีนการสอน เพือ่พฒันาคณุภาพ
การเรียนการสอนให้มีคุณภาพยิ่งขึ้น ซึ่งเรียกว่า 
คอมพิวเตอร์ช่วยสอน (Computer Assisted 
Instruction: CAI) ในบทเรียนคอมพิวเตอร์มีลักษณะ
ต่างจากหนังสือ สไลด์ หรือวีดีทัศน์ เพราะนักเรียน
สามารถโต้ตอบ ควบคุมบทเรียนและมีกิจกรรมรวมกับ
บทเรียนได้ตลอดเวลาไม่ว่าจะเป็นการตอบคำาถาม
หรือต่อภาพ การใช้คอมพิวเตอร์ช่วยสอนเสริมบทเรียน
ได้ผลดี ในแง่ของการประหยัดเวลาของผู้สอนและ
ช่วยให้ผู้เรียนได้ทบทวนความรู้ นอกจากนี้ผู้เรียน 
ยังได้เรยีนตามความสามารถของตนเอง ผูท้ีเ่รยีนเรว็
ก็สามารถเรียนล่วงหน้าไปได้ ส่วนผู้ที่เรียนช้าก็
สามารถทบทวนบทเรยีนไดด้ว้ยตนเองไมจ่ำากดัเวลา 
ลดความเหลื่อมล้ำาทางการเรียนการสอนได้ [10] 
  บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย ซึ่งพัฒนา
มาจากระบบคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียจึงเป็นอีก 
ทางเลอืกหนึง่ทีส่รา้งขึน้มาเพือ่สง่เสรมิหลกัการเรยีน
การสอนดังกล่าวน้ี เพราะบทเรียนคอมพิวเตอร์ 
มัลติมีเดีย เป็นสื่อการเรียนการสอนที่มีหลากหลาย
รูปแบบในตัว มีทั้งภาพ เสียง ภาพเคลื่อนไหว ภาพ
กราฟิกต่างๆ [11] มีการตอบสนองกับผู้เรียนทันที
ทันใด สามารถให้ภาพเคลื่อนไหว ตัดสินทางเลือก
เมื่อผู้เรียนตอบผิดหรือถูกได้ [12] ผู้เรียนจะรู้ผล 
การเรียนของตนเองได้ทันทีทันใดหลังจากเรียนจบ 
และสามารถย้อนกลับไปทบทวนในสิ่งที่ไม่เข้าใจ 
หรือสงสัยได้ [13] ในการนำาบทเรียนมัลติมีเดียมาใช้
กับการจัดการเรียนการสอนคณิตศาสตร์ โดยการ
จัดการเรียนการสอน กลุ่มคณิตศาสตร์จะต้องคำานึงถึง
ผู้เรียนเป็นสำาคัญ การจัดเนื้อหาสาระ และกิจกรรมก็
ตอ้งสอดคลอ้งกับวุฒภิาวะ ความสนใจและความถนดั
ของผูเ้รยีน การจดักจิกรรมการเรยีนรูค้วรเปดิโอกาส
ให้ผู้เรียนได้เรียนรู้จากประสบการณ์จริงจากการฝึก
ปฏิบัติ ฝึกให้นักเรียนคิดวิเคราะห์และแก้ปัญหา 
กิจกรรมการเรียนการสอนต้องผสมผสานสาระทั้ง
ทางดา้นเนือ้หา และดา้นทกัษะกระบวนการตลอดจน
การปลูกฝังคุณธรรม จริยธรรมและค่านิยมที่ดีงาม 
และถูกต้องเหมาะสมให้แก่ผู้เรียน [2]
  จากข้อดีของคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียท่ีกล่าวมา
ตอนต้น ถ้าให้นักเรียนได้เรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์
มัลติมีเดีย นักเรียนสามารถเรียนรู้ได้ตามความสามารถ
ของตนเอง สามารถทีจ่ะทบทวนความรูเ้ดมิไดต้ลอด
เวลาตามความต้องการของนักเรียน จึงทำาให้ผู้วิจัย 
มีความสนใจในการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์
มลัตมิเีดยี เรือ่ง ภาคตดักรวย เพือ่สง่เสรมิผลสมัฤทธิ์
ทางการเรียนและความสามารถเชิงปริภูมิของนักเรียน
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 นอกจากนี้ยังเป็นแนวทาง 
ในการพัฒนาการเรียนการสอนในวิชาคณิตศาสตร์
ร่วมกับเทคโนโลยีต่อไปด้วย 
วัตถุประสงค์ของการวิจัย
 1. เพ่ือพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย
กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ เรื่อง ภาคตัดกรวย 
ให้มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ 80/80
 2. เพือ่เปรยีบเทยีบผลสมัฤทธิท์างการเรียน
วชิาคณติศาสตรข์องนกัเรยีน ภายหลงัจากการเรยีน
ด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย เร่ือง ภาคตัดกรวย 
กับเกณฑ์ (ร้อยละ 65)
 3. เพือ่เปรยีบเทยีบความสามารถเชงิปรภิมูิ
ของนักเรียน ภายหลังจากการเรียนด้วยบทเรียน
คอมพวิเตอร์มัลตมีิเดยี เร่ือง ภาคตดักรวย กบัเกณฑ ์
(ร้อยละ 65)
อุปกรณ์และวิธีดำาเนินการวิจัย
 เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย
 1. บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย เร่ือง 
ภาคตดักรวย ระดบัชัน้มัธยมศกึษาปีที ่4 ซึง่ประกอบ
ด้วย 5 หน่วยการเรียน คือ
  1.1 การเลื่อนแกนทางขนาน
  1.2 วงกลม
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  1.3 วงรี
  1.4 พาราโบลา
  1.5 ไฮเพอร์โบลา
 2. แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
วชิาคณติศาสตร ์เรือ่ง ภาคตดักรวย ชัน้มธัยมศกึษา
ปีที่ 4 โดยใช้แบบทดสอบชนิดเลือกตอบ 4 ตัวเลือก 
จำานวน 20 ข้อ นำาไปหาค่าความยาก (p) ได้ค่า 
ความยาก (p) อยู่ระหว่าง 0.42-0.72 และค่าอำานาจ
จำาแนก (r) อยู่ระหว่าง 0.44-0.72 และมีความเช่ือม่ัน 
0.88
 3. แบบทดสอบวัดความสามารถเชิงปริภูมิ 
โดยใชแ้บบทดสอบชนดิเลอืกตอบ 5 ตวัเลอืก จำานวน 
45 ข้อ นำาไปหาค่าความยาก (p) ได้ค่าความยาก 
อยู่ระหว่าง 0.50-0.74 ค่าอำานาจจำาแนก (r) อยู่ระหว่าง 
0.44-0.68 และมีความเชื่อมั่น 0.94
  วิธีการดำาเนินการวิจัย
  ประชากรที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้เป็นนักเรียน
ช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 4 โรงเรียนสตรีอ่างทอง อำาเภอเมือง 
จังหวัดอ่างทอง ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2553 
จำานวน 8 ห้องเรียน นักเรียน 353 คน ที่เรียนวิชา
คณิตศาสตร์เพิ่มเติม และเรียนเรื่อง ภาคตัดกรวย
 กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการศึกษาค้นคว้าครั้งนี้
เป็นนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 โรงเรียนสตรี
อ่างทอง อำาเภอเมือง จังหวัดอ่างทอง ภาคเรียนที่ 2 
ปีการศึกษา 2553 จำานวน 1 ห้องเรียน นักเรียน 50 คน 
ที่เรียนวิชาคณิตศาสตร์เพิ่มเติม เรื่อง ภาคตัดกรวย 
ซึ่งได้มาจากการสุ่มแบบกลุ่ม (Cluster Random 
Sampling) 
 ในการวิจยัครัง้นี ้ผูวิ้จยัไดด้ำาเนนิการทดลอง
ตามขั้นตอนต่อไปนี้
  1. ช้ีแจงให้นักเรียนทราบถึงการเรียนการสอน
โดยใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย เร่ือง ภาคตัดกรวย 
เพื่อส่งเสริมความสามารถเชิงปริภูมิ เพื่อให้นักเรียน
ได้ปฏิบัติตนได้ถูกต้อง
  2. ดำาเนินการทดลองสอนโดยใช้บทเรียน
คอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย เร่ือง ภาคตัดกรวย เพ่ือส่งเสริม
ความสามารถเชิงปริภูมิ กับนักเรียนกลุ่มตัวอย่าง 
ซึ่งใช้เวลาในการทดลอง จำานวน 18 คาบ
  3. เมื่อเสร็จส้ินการสอนแล้วให้นักเรียนทำา
แบบทดสอบหลังเรียน โดยใช้แบบทดสอบวัดความ
สามารถเชิงปริภูมิ และแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร์ เรื่อง ภาคตัดกรวย 
เป็นเวลา 2 คาบ
  4. ตรวจให้คะแนนแบบทดสอบ แล้วนำาผล
การทดลองท่ีเก็บรวบรวมไว้มาวิเคราะห์ข้อมูล โดยใช้
วิธีทางสถิติเพื่อทดสอบสมมติฐานต่อไป
ผลการวิจัย
  1. บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย เรื่อง 
ภาคตัดกรวยมีประสิทธิภาพสูงกว่าเกณฑ์ที่กำาหนด
โดยมีประสิทธิภาพเฉลี่ย เท่ากับ 86.02/84.72 และ
เมื่อพิจารณาแต่ละหน่วยการเรียนมีประสิทธิภาพ
ดังนี้
   หน่วยการเรียนท่ี 1 มีประสิทธิภาพใน
ระดับ 85.27/89.00
   หน่วยการเรียนท่ี 2 มีประสิทธิภาพใน
ระดับ 86.05/87.00
  หน่วยการเรียนท่ี 3 มีประสิทธิภาพใน
ระดับ 84.80/81.00
  หน่วยการเรียนท่ี 4 มีประสิทธิภาพใน
ระดับ 88.90/85.60
  หน่วยการเรียนท่ี 5 มีประสิทธิภาพใน
ระดับ 85.10/81.20
  2. ผลสมัฤทธิท์างการเรยีนวชิาคณติศาสตร ์
เรื่อง ภาคตัดกรวย หลังจากการเรียนด้วยบทเรียน
คอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย สูงกว่าเกณฑ์ร้อยละ 65 
อย่างมีนัยสำาคัญทางสถิติที่ระดับ 0.01
  3. ความสามารถเชิงปริภูมิของนักเรียน 
หลังจากการเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย 
สูงกว่าเกณฑ์ร้อยละ 65 อย่างมีนัยสำาคัญทางสถิติ 
ที่ระดับ 0.01
สรุปและอภิปรายผล
  1. ผลการวิจัยพบว่า ประสิทธิภาพของ 
บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย เรื่อง ภาคตัดกรวย 
เพ่ือส่งเสริมผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน และความสามารถ
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เชิงปริภูมิของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 ที่ผู้วิจัย
สร้างขึ้นนั้นมีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ 80/80 โดย
ภาพรวมมปีระสทิธภิาพเฉลีย่ 86.02/84.72 เนือ่งจาก
บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียได้พัฒนาขึ้นอย่าง
เป็นระบบตามหลักการและขั้นตอนของการวิจัย 
และพฒันาของของรอ็บไบลเออร ์และฮอลล ์[14] อกี
ทั้งในการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย 
เร่ืองภาคตัดกรวยนั้นมีข้อความ ภาพเคลื่อนไหว 
ภาพนิ่ง เพลงบรรเลงเสียง และการเสริมแรงจูงใจ 
ในการเรยีน จงึทำาใหบ้ทเรยีนนา่สนใจมากยิง่ขึน้ และ
สอดคล้องกับ แฮนนาฟินและเพค [15] ที่กล่าวถึง
ประโยชน์ของมัลติมีเดีย ดังนี้การนำาเสนอเนื้อหา
ฉับไว สามารถนำาเสนอรูปภาพเคลื่อนไหว และภาพ
ท่ีซับซ้อน เหตกุารณท์ีค่วรเนน้ มเีสยีงประกอบทำาให้
เกิดความสนใจ และเพิ่มศักยภาพในการเรียน 
สามารถเก็บขอ้มลูเน้ือหาได้มากกว่าหนังสอื สามารถ
บันทึกผลการเรียน ประเมินผลการเรียนซ้ำาๆ หลายคร้ัง 
และสามารถนำาติดตัวไปเรียนในสถานการณ์ต่างๆ 
ได้โดยไม่จำากัดเวลา
  2. ผลการวิจัยพบว่า ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน
วิชาคณิตศาสตร์ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 4 
ภายหลังจากการเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์
มัลติมีเดีย เร่ือง ภาคตัดกรวย สูงกว่าเกณฑ์ร้อยละ 65 
อย่างมีนัยสำาคัญทางสถิติที่ระดับ 0.01 โดยมีผล
สัมฤทธิ์ทางการเรียนเฉลี่ย 15.14 คิดเป็นร้อยละ 
75.70 เนือ่งจากบทเรยีนคอมพวิเตอรม์ลัตมิเีดยี เร่ือง 
ภาคตัดกรวย ที่พัฒนาขึ้นได้ผ่านการตรวจสอบของ
ผู้เชี่ยวชาญทางด้านเนื้อหา และทางด้านเทคโนโลยี
ทางการศึกษา อีกทั้งบทเรียนที่สร้างขึ้นมีลักษณะ 
ที่ให้นักเรียนได้ศึกษาเนื้อหาด้วยตนเอง รวมทั้งมี
แบบฝึกหัด และแบบทดสอบประจำาหน่วยการเรียน
จึงทำาให้นักเรียนสามารถประเมินความรู้ของตนเอง
ไดท้นัท ีซึง่สอดคลอ้งกบัแนวความคดิของ ถนอมพร 
เลาหจรัสแสง [16] ท่ีกล่าวว่า คอมพิวเตอร์ช่วยสอนน้ัน
ช่วยให้นักเรียนท่ีเรียนอ่อนสามารถใช้เวลานอกเวลาเรียน
ในการฝึกฝนทักษะและเพิ่มเติมความรู้เพื่อปรับปรุง
การเรียนของตน ดังน้ันผู้สอนจึงสามารถนำาคอมพิวเตอร์
ไปช่วยในการสอนเสริม หรือทบทวนการสอนใน 
เวลาปกติ นอกจากนี้ได้ประเมินผลการเรียนรู้จาก
แบบทดสอบในแต่ละหน่วยการเรียน ซึ่งถือเป็นการ
ทบทวนความรู้ของนักเรียนไปด้วยอีกทางหนึ่ง
  3. ผลการวจิยัพบวา่ ความสามารถเชงิปรภิมูิ
ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 4 ภายหลังจาก 
การเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย เรื่อง 
ภาคตัดกรวย สูงกว่าเกณฑ์ร้อยละ 65 อย่างมีนัยสำาคัญ
ทางสถิติที่ระดับ 0.01 โดยมีความสามารถเชิงปริภูมิ
เฉล่ีย 34.78 คิดเป็นร้อยละ 77.28 เน่ืองมาจาก ผู้วิจัย
ได้ฝึกฝนความสามารถเชิงปริภูมิ โดยให้นักเรียนได้
ฝึกฝนในรูปแบบของเกม ซึ่งจะสอดแทรกในการจัด
กิจกรรมการเรียนการสอนเป็นแนวทางให้นักเรียน
เกิดการคิดสามารถท่ีจะแก้ปัญหา ส่งผลให้เกิดการ
พัฒนาความสามารถดังกล่าวได้ สอดคล้องกับโฮวาร์ด 
การ์ดเนอร์ (Howard Gardner) ท่ีเช่ือว่าเชาวน์ปัญญา
เป็นสิ่งที่เปลี่ยนแปลงได้ และยังเป็นสิ่งที่ต้องพัฒนา
ได้ด้วยการฝึกฝน เพื่อพัฒนาให้ถึงศักยภาพของ
แต่ละบุคคล [9] 
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